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การเรยีนรูบู้รณาการ STEAM Education ประกอบดว้ยวทิยาศาสตร ์(S) เทคโนโลย ี(T) วศิวกรรม-
ศาสตร์ (E) ศิลปะ (A) และคณิตศาสตร์ (M) ผสานเข้าด้วยกนั โดยกลุ่มที่ศึกษาเป็นนักเรียนชัน้
ประถมศกึษาปีที ่4 จํานวน 1 หอ้งเรยีน มนีักเรยีนจํานวน 32 คน ในรายวชิาวทิยาศาสตร ์โรงเรยีน
ประถมศกึษาแห่งหน่ึง ในจงัหวดันครนายก เครื่องมอืที่ใช้ในการวจิยัประกอบด้วย 1) แผนการจดั
กจิกรรมการเรยีนรูบู้รณาการ STEAM Education 2) แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวทิยา-
ศาสตร์ 3) แบบสงัเกตพฤติกรรมทกัษะการคดิอย่างมวีจิารณญาณ 4) แบบสอบถามความพงึพอใจ
ของผูเ้รยีน สถติทิีใ่ชใ้นการวเิคราะหข์อ้มลู ไดแ้ก่ ค่าเฉลีย่เลขคณิต (x�) ค่าเบีย่งเบนมาตรฐาน (SD) 
ร้อยละ (%) และค่าดชันีประสทิธผิล (E.I.) ผลการวจิยัพบว่า (1) นักเรยีนมผีลสมัฤทธิท์างการเรยีน
วทิยาศาสตร์หลงัเรยีนสูงกว่าก่อนเรยีน โดยมผีลคะแนนเฉลี่ยก่อนเรยีนร้อยละ 38.05 (SD =4.85) 
และมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนร้อยละ 74.92 (SD = 4.71) มีค่าดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ .60 และมี
นกัเรยีนทีผ่่านเกณฑก์ารประเมนิรอ้ยละ 60 คดิเป็นรอ้ยละ 84.37 (2) นักเรยีนมทีกัษะการคดิอย่างมี
วจิารณญาณโดยรวมอยู่ในระดบัด ีมคีะแนนเฉลี่ยทกัษะการคดิอย่างมวีจิารณญาณคดิเป็นร้อยละ 
68.56 และ (3) นกัเรยีนมคีวามพงึพอใจโดยรวมต่อการจดักจิกรรมการเรยีนรูอ้ยู่ในระดบัมากทีสุ่ด (x� = 
4.66, SD = 0.26) นอกจากน้ียงัพบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้บูรณาการ STEAM 
Education สามารถระบุประเดน็ปัญหา รวบรวมขอ้มูล เชื่อมโยงขอ้มูล และสรุปผล ไดอ้ย่างเป็นขัน้ตอน 
แสดงว่าผูเ้รยีนมกีระบวนการคดิอย่างมวีจิารญาณ 
คาํสาํคญั: กจิกรรมการเรยีนรูบ้รูณาการ  STEAM Education  ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวทิยาศาสตร ์ 
ทกัษะการคดิอย่างมวีจิารณญาณ  ประถมศกึษา 
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Abstract 
 The purpose of this research was to study the science learning achievement, critical 
thinking skills, and satisfaction of students who learned with integrated learning activities based 
on STEAM Education: Science (S), Technology (T), Engineering (E), Arts (A), and Mathematics 
(M) approach. The study group consisted of 32 fourth grade students in science subject from 
primary school in Nakhon Nayok Province. The research tools were STEAM Education lesson 
plans, science achievement test, critical thinking skills evaluation form, and students’ satis-
faction questionnaire. The statistical analysis were mean (x�), standard deviation (SD), per-
centage (%) and effectiveness index (E.I.). The results were revealed that: (1) the science posttest 
score was higher than pretest. The mean average of the pretest was 38.05% (SD = 4.85) and 
the posttest was 74.92% (SD = 4.71) . The effectiveness index was .60 and the students who 
passed the posttest were 84.37%; (2) students had a good level of critical thinking skills by 
treating with integrated STEAM Education. The average score of critical thinking skills was 
68.56%; (3) the overall students’ satisfaction was at a very good level (x� = 4.66, SD = 0.26). 
Furthermore, students who learned with integrated learning activities based on STEAM 
Education could identify problem, collect information, describe relation between data and 
information, and make conclusion, indicating that they had critical thinking process. 
Keywords: Integrated STEAM Education, Science learning achievement, Critical thinking 
skills, Primary school 
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เกดิขึน้ (Phonakorn, 2017) และที่สําคญัครูต้อง
ปรบัวธิเีรยีนหรอืเปลีย่นวธิสีอน โดยบทบาทของ
ครูควรเปลี่ยนจากการสอน (teaching) มาเป็น
การกระตุ้น ชีแ้นะ (coaching) และเป็นผูอ้ํานวย









ผล มกีารตีความ การวเิคราะห์ การประเมนิขอ้
โต้แย้ง การอธบิาย และการสรุป เพื่อให้เกดิผล
ของการคดิทีล่ะเอยีด สมเหตุสมผล และช่วยตดัสนิ 
ใจปัญหาในสถานการณ์ต่างๆ ไดถู้กตอ้ง (Ennis, 
1962; Runkham, 2001) จากการกําหนดนโยบาย
ของรัฐตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ 
พ.ศ. 2542 และแก้ไขเพิม่เติม (ฉบบัที่ 2) พ.ศ. 














 การจดัการเรยีนรูส้ะเตม็ศกึษา (STEM 
Education) เป็นแนวคดิหน่ึงทีส่ามารถตอบโจทย์
การปรบัเปลีย่นกระบวนเรยีนรูไ้ด ้โดยใชห้ลกัการ 
บรูณาการศาสตรต่์าง ๆ ทัง้ดา้นวทิยาศาสตร ์(Sci-
ence: S) เทคโนโลย ี(Technology: T) วศิวกรรม 
ศาสตร ์(Engineering: E) และคณิตศาสตร ์(Ma-







วรรษที ่21 (Breiner et al., 2012; Carr et al., 2012; 
Dejarnette, 2012; Rapporteur, 2011; Siripatha-
rachai, 2013; Thananuwong, 2013; Vasquez 
el al., 2013) มนีักวชิาการเสนอแนวคดิเกีย่วกบั
ทฤษฎีพหุปัญญา (multiple intelligence) กล่าว
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ว่า ความเก่งหรอืความสามารถพเิศษของมนุษย์
นัน้แบ่งได้หลายดา้น เช่น เก่งภาษา เก่งตรรกะ
และคณิตศาสตร ์เก่งมติสิมัพนัธ ์เก่งเคลื่อนไหว 
เก่งดนตรี เก่งมนุษยสมัพนัธ์ เก่งเข้าใจตนเอง 







ถนัด (Hellige, 1990; Chareonwongsak, 2002) 
ดงันัน้การพฒันาทกัษะการคดิจําเป็นต้องพฒันา
ทัง้ในด้านของการใช้เหตุผลและการสร้างสรรค์











เคลื่อนไหว การสื่อสารด้วยภาษา ท่าทาง หรือ
การประดษิฐ ์ทาํใหช้ิน้งานนัน้ ๆ มคีวามสมบรูณ์
ทัง้การใชง้านและความสวยงาม (Saifah, 2012; 





เต็มศึกษา (Intalapaporn et al., 2015) มีการ
อบรมเชิงปฏิบตัิการเพื่อพฒันาวิชาชีพครูเรื่อง 






ศึกษาในโรงเรียนทัว่ประเทศ (Institute for the 
Promotion of Teaching Science and Techno-
logy [IPST], 2018) จากรายงานการวิจยัพบว่า 
มกีารนําสะเต็มศกึษาไปใช้ในชัน้เรยีนเพื่อเสรมิ 
สรา้งความรูแ้ละพฒันาทกัษะทีจ่าํเป็นในศตวรรษ
ที ่21 เช่น ทกัษะการแกปั้ญหา ทกัษะการสือ่สาร 
ทกัษะการใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศ (Jitaree et al., 
2017; Koocharoenpisal et al., 2017; Tunkham 











ของ สสวท. (IPST, 2018) 
 จากปัญหาและความสําคญัดงัที่กล่าว
ขา้งต้น ผูว้จิยัจงึสนใจพฒันากจิกรรมการเรยีนรู้
















 ประชากร คอื นักเรยีนระดบัชัน้ประถม 
ศกึษาปีที ่4 ทีเ่รยีนวชิาวทิยาศาสตร ์ในโรงเรยีน
ประถมศกึษาแห่งหน่ึงในจงัหวดันครนายก 
 กลุ่มตัวอย่าง ใช้วิธีการสุ่มอย่างง่าย 
(simple random sampling) โดยใชห้อ้งเรยีนเป็น
หน่วยสุ่ม จากการสุ่ม 1 หอ้งเรยีน มนีักเรยีนจํา-
นวน 32 คน จาก 4 ห้องเรยีน ซึ่งมนีักเรยีนรวม
จาํนวน 101 คน 
 ตวัแปรในการวจิยั 1) ตัวแปรอิสระคอื 
กจิกรรมการเรียนรู้บูรณาการ STEAM Educa-
tion 2) ตวัแปรตามคอื ผลสมัฤทธิท์างการเรยีน
วทิยาศาสตร์ ทกัษะการคดิอย่างมวีจิารณญาณ 
และความพงึพอใจของผูเ้รยีนทีเ่รยีนด้วยกจิกรรม
การเรยีนรูบ้รูณาการ STEAM Education 











ทกัษะการคิดอย่างมีวจิารณญาณ 4) แบบสอบ 
ถามความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียนด้วยกิจ-
กรรมการเรียนรู้บูรณาการ STEAM Education 
โดยเครื่องมือที่ใช้ในการวิจยัครัง้น้ีได้ผ่านการ
ตรวจและแก้ไขจากผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ซึ่งมี
รายละเอยีดดงัน้ี 
 1) แผนการจดักจิกรรมการเรยีนรูบ้รูณา-
การ STEAM Education จํานวน 6 แผน ใชเ้วลา
เรยีนรวม 30 ชัว่โมง ในงานวจิยัน้ีเป็นการบรูณา-
การแบบทีใ่ชว้ชิาวทิยาศาสตร์เป็นหลกั แลว้ผสาน
ศาสตร์อื่นเข้ามา ซึ่งมีสาระการเรียนรู้วิทยา-
ศาสตร์ดงัน้ี 1) ดินในท้องถิ่น 2) ท่อลําเลียงน้ํา
และธาตุอาหารของพชื 3) การคายน้ําของพชื 4) 
ปัจจยับางประการที่จําเป็นต่อการเจริญเติบโต
ของพชื 5) ปัจจยับางประการทีจ่าํเป็นต่อการสงั-
เคราะห์ด้วยแสงของพชื 6) ต้นไม้แห่งความรกั 
โดยขอบข่ายของแต่ละศาสตร์ของ STEAM Ed-
ucation ในงานวจิยัน้ี แสดงในตาราง 1 
  ตวัอย่างการวเิคราะหส์าระดา้นวทิยา-
ศาสตร์ (S) เทคโนโลยี (T) วิศวกรรมศาสตร์ (E) 
ศลิปะ (A) และคณิตศาสตร ์(M) สาํหรบัการออก-
แบบกจิกรรมการเรยีนรูบ้รูณาการ STEAM Educ-
ation ในหน่วยที ่6 เรื่องต้นไมแ้ห่งความรกั แสดง
ในภาพที่ 1 โดยสถานการณ์ที่กําหนดคือ “การ
ปลกูพชืโดยปกตทิัว่ไป มกัจะมปัีญหาเรือ่งโรคและ
แมลงต่าง ๆ ซึง่ปัญหาส่วนหนึง่มาจากดิน ทีใ่ช้
ปลูก และเมือ่ปลูกพชืไปสกัระยะ ดนิจะเริม่อดัตวั
แน่น และเสือ่มสภาพ ทาํใหป้ลูกพชืไม่ไดคุ้ณภาพ 
ดงันัน้ให้นักเรยีนแต่ละกลุ่มร่วมกนัหา ทางเลอืก
อืน่ ๆ ในการปลูกพชื และออกแบบภาชนะสําหรบั
ปลกูพชื โดยใชว้สัดุหลกัคอืขวดน้ําทีไ่ม่ใชแ้ลว้ ให ้
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S: Science การตัง้คาํถาม คน้ควา้ ทดลอง วเิคราะห ์และสรปุผล โดยใชก้ระบวนการทางวทิยาศาสตร ์
T: Technology การใชเ้ทคโนโลยใีนการสบืคน้ขอ้มลู การเลอืกใชว้สัดแุละอุปกรณ์ในการใชง้านไดอ้ยา่งเหมาะสม 
E: Engineering กระบวนการออกแบบเชงิวศิวกรรม ประกอบดว้ย กาํหนดปัญหา รวบรวมขอ้มลู เลอืกวธิกีาร 
ออกแบบ ปฏบิตักิาร ทดสอบ ปรบัปรงุแกไ้ข และประเมนิผล 
A: Arts การสือ่ภาษาดว้ยภาพวาด ภาษาพดู การประดษิฐ ์การนําเสนอขอ้มลูอยา่งสรา้งสรรค ์
M: Mathematics การวดั การคาํนวณ รปูทรง และการบนัทกึขอ้มลูเชงิปรมิาณ 
 
 
ภาพท่ี 1 การวเิคราะหข์อบขา่ยของแต่ละศาสตรใ์นกจิกรรมการเรยีนรูบู้รณาการ STEAM Education 
ในหน่วยที ่6 เรื่อง ตน้ไมแ้ห่งความรกั 
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โยงความรูท้ ัง้ 5 วชิาใน STEAM Education เพื่อ
ระบุปัญหาหรอืความตอ้งการ รวบรวมขอ้มลู วาง 
แผนและออกแบบ ทดลอง ปรบัปรุงแก้ไข และ
ประเมนิผล เกีย่วกบัการประดษิฐภ์าชนะสาํหรบั
การปลกูพชืโดยไม่ใชด้นิ ใหม้คีวามสวยงาม แปลก





ation ในประเดน็ 4 ด้าน คอื 1) รายละเอยีดของ
แผนการจดัการเรียนรู้ 2) กจิกรรมการเรียนรู้ 3) 
สือ่และแหล่งการเรยีนรู ้4) การวดัและประเมนิผล 
ซึ่งผลการประเมินค่าความสอดคล้องของแผน 
การจดัการเรยีนรู้โดยผูเ้ชีย่วชาญจํานวน 3 ท่าน 




บูรณาการ STEAM Education ไปใชใ้นการจดักจิ-
กรรมการเรยีนรูไ้ด ้
 2) แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิท์างการ
เรยีนวทิยาศาสตร ์เป็นแบบปรนยั ชนิดเลอืกตอบ 
4 ตัวเลือก จํานวน 40 ข้อ 40 คะแนน ซึ่งสาระ




ทดสอบ โดยหาค่าดชันีความสอดคล้อง (Index 
of Item–Objective Congruence: IOC) เพื่อพจิารณา
ความเทีย่งตรงเชงิเน้ือหาเป็นรายขอ้ โดยผูเ้ชีย่ว-
ชาญจํานวน 3 ท่าน พบว่า มีข้อคําถามจํานวน 
22 ขอ้มค่ีา IOC = 1.00 และมขีอ้คําถามจํานวน 
18 ขอ้มค่ีา IOC = 0.67 จากผลการประเมนิจะเหน็
ว่าทุกขอ้คาํถามมค่ีา IOC มากกว่า 0.50 แสดง ว่า 






2005) กระบวนการคดิอย่างมวีจิารณญาณ (Watson 
and Glaser, 1964) องค์ประกอบการคดิอย่างมี
วจิารณญาณ (Nekamanurak, 1994) การประเมนิ










เรียนรู้ ซึ่งสามารถสะท้อนถึงความรู้ ความคิด 
เจตคติ และความสามารถที่แท้จริงของผู้เรียน 
(IPST, 2018) งานวจิยัน้ีสงัเกตพฤตกิรรมการคดิ
อย่างมวีจิารณญาณ 4 ดา้น ประกอบดว้ย 1) การ




ประมาณค่า (rating scale) 4 ระดบั คอื ดมีาก (4) 
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ด ี(3) พอใช ้(2) และปรบัปรุง (1) แลว้แปลความ 
หมายโดยใชค้ะแนนเฉลี่ยทีไ่ดจ้ากการวเิคราะห์
ขอ้มูลมาเทยีบกบัเกณฑข์องเบสท ์(Best; 1977) 
และมาตรวัดของลิเคิร์ท (Likert scale) ผลการ
ประเมินค่าความสอดคล้องของประเด็นพฤติ-
กรรมการคดิอย่างมวีจิารณญาณ โดยผูเ้ชีย่วชาญ





STEAM Education ประกอบด้วย 5 ด้าน ดังน้ี 
1) ด้านเน้ือหา 2) ด้านผู้สอน 3) ด้านกิจกรรม
การเรยีนรู ้4) ดา้นรปูแบบการจดัการเรยีนรู ้และ 
5) ด้านปัจจัยสนับสนุนการเรียนรู้ โดยแบบ-
สอบถามจะมลีกัษณะเป็นมาตราสว่นประมาณค่า 
(rating scale) 5 ระดบั คอื พงึพอใจมากทีส่ดุ (5) 
พงึพอใจมาก (4) พงึพอใจปานกลาง (3) พงึพอ 
ใจน้อย (2) และพงึพอใจน้อยที่สุด (1) แล้วแปล
ความหมายโดยใช้คะแนนเฉลี่ยที่ได้จากการ
วเิคราะหข์อ้มลูมาเทยีบกบัเกณฑข์อง Best (1977) 





 2) นักเรียนทําแบบทดสอบก่อนเรยีน 
(pretest) โดยใชแ้บบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์าง  
การเรยีนวทิยาศาสตร ์
 3) ผู้วจิยัจดักจิกรรมการเรยีนรูบู้รณา-





 2) นักเรียนทําแบบทดสอบหลงัเรียน 
(posttest) หลังจากจดักิจกรรมการเรียนรู้เสร็จ









กจิกรรมการเรยีนรูบู้รณาการ STEAM Education 
จากนัน้นําข้อมูลที่ได้ไปวิเคราะห์ทางสถิติเพื่อ
ทดสอบสมมตฐิานการวจิยั 
 การวเิคราะห์ขอ้มูล ใช้สถิติ ได้แก่ ค่า-
เฉลีย่เลขคณิต ค่ารอ้ยละ ค่าเบีย่งเบนมาตรฐาน  
ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อคําถามกับ
จุดประสงค์การเรยีนรู้ (IOC) และค่าดัชนีประ-










Education แสดงในตาราง 2 โดยทัว่ไปเกณฑท์ี่
ใช้กําหนดการแปลผลความก้าวหน้าของผลการ
เรยีนรูก้าํหนดไวท้ีร่อ้ยละ 20 – 25 ขึน้ไป (Ritcha- 
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E.I. = - - - (1) 
 
roon, 2006) ในการวจิยัครัง้น้ี ผูว้จิยักาํหนดเกณฑ์
ไวท้ีร่อ้ยละ 25 ดงันัน้จากผลการวเิคราะห์ขอ้มูล
โดยคดิจากคะแนนเตม็ 40 คะแนน จะไดค้ะแนน




ตัง้แต่ +6 ถงึ +22 โดยมนีกัเรยีนทีไ่ดค้ะแนนความ 
กา้วหน้าสงูกว่า 10 คะแนน ทีผ่่านเกณฑก์ารประ- 
เมนิ จํานวนทัง้สิน้ 27 คน คดิเป็นร้อยละ 84.37 
และมนีักเรยีนที่ได้คะแนนความกา้วหน้าตํ่ากว่า 
10 คะแนน ซึง่ไม่ผ่านเกณฑก์ารประเมนิจํานวน 
5 คน คิดเป็นร้อยละ 15.63 นักเรียนมีคะแนน
ความกา้วหน้าเฉลีย่เท่ากบั 14.75 (SD = 3.98) และ
มีคะแนนร้อยละของคะแนนความก้าวหน้าเฉลี่ย
เท่ากบั 36.88 (SD = 9.96) 
 ผลการเปรยีบเทยีบผลคะแนนสอบตํ่า 
สุด–สงูสุด คะแนนเฉลีย่ รอ้ยละของคะแนนเฉลีย่ 
และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนสอบก่อน
เรยีน–หลงัเรยีนวทิยาศาสตร์ แสดงในตาราง 3 
พบว่า ผลการทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีน
วิทยาศาสตร์หลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 
29.97 (SD = 4.71) คดิเป็นร้อยละ 74.92 ซึ่งสูง
กว่าคะแนนก่อนเรยีนเฉลีย่ซึง่มค่ีา 15.22 (SD = 
4.85) คดิเป็นรอ้ยละ 38.05 และคาํนวณหาค่าดชันี














ation แสดงในตาราง 4 – 5 พบว่า คะแนนเฉลีย่
ของประเด็นการรวบรวมข้อมูล มีค่ามากที่สุด 
(x� = 2.97, SD = 0.86) รองลงมาคอื การลงความ 
เห็น/ตัดสินใจ/การให้เหตุผล/การสรุปผล (x� = 
2.88, SD = 0.87) การระบุประเดน็ปัญหา/ประเดน็
ในการคดิ (x� = 2.72, SD = 0.99) และการเชื่อม-
โยงความสมัพนัธร์ะหว่างขอ้มลู (x� = 2.41, SD = 
0.80) ตามลาํดบั โดยคะแนนเฉลีย่รวมทัง้ 4 ประ-
เดน็มค่ีา 10.97 คะแนน (SD = 3.30) คดิเป็นรอ้ยละ 
68.56 ซึ่งค่าคะแนนเฉลี่ยอยู่ในช่วงเกณฑ์การ
ประเมนิ 9–12 คะแนน แสดงว่ากลุ่มตวัอย่างน้ีมี
ทกัษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณโดยรวมอยู่ใน
ระดบัดี โดยมีนักเรียนที่มผีลการประเมนิอยู่ใน
ระดบัดมีาก จาํนวน 11 คน คดิเป็นรอ้ยละ 34.38 
นักเรยีนทีม่ผีลการประเมนิอยู่ในระดบัด ีจํานวน 
14 คน คดิเป็นรอ้ยละ 43.75 นักเรยีนทีม่ผีลการ
ประเมนิอยู่ในระดบัพอใช ้จํานวน 5 คน คดิเป็น
รอ้ยละ 15.62 และนักเรยีนทีม่ผีลการประเมนิอยู่
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ผลคะแนนสอบ (คะแนนเตม็ 40 คะแนน) คะแนนความก้าวหน้า 
(X2 – X1) 
ร้อยละของคะแนน
ความก้าวหน้า ก่อนเรียน (X1) หลงัเรียน (X2) 
1 12 25 13 33 
2 24 38 14 35 
3 6 24 18 45 
4 12 26 14 35 
5 6 28 22 55 
6 16 34 18 45 
7 14 30 16 40 
8 16 32 16 40 
9 19 35 16 40 
10 17 33 16 40 
11 14 23 9 23 
12 15 24 9 23 
13 10 25 15 38 
14 17 23 6 15 
15 17 27 10 25 
16 23 39 16 40 
17 10 26 16 40 
18 20 28 8 20 
19 21 37 16 40 
20 24 37 13 33 
21 18 33 15 38 
22 24 32 8 20 
23 14 34 20 50 
24 15 32 17 43 
25 14 27 13 33 
27 16 34 18 45 
28 17 31 14 35 
29 9 28 19 48 
30 13 23 10 25 
31 13 32 19 48 
32 11 31 20 50 x� 15.22 29.97 14.75 36.88 
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คะแนนเตม็ 40 คะแนน คะแนนเฉล่ีย 
(x�) ร้อยละของคะแนนเฉล่ีย (%) ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD) คะแนนตํา่สุด คะแนนสูงสุด 
ก่อนเรยีน 6 24 15.22 38.05 4.85 
หลงัเรยีน 23 39 29.97 74.92 4.71 
 
ตาราง 4 ผลการวเิคราะหท์กัษะการคดิอย่างมวีจิารณญาณของผูเ้รยีนทีเ่รยีนดว้ยกจิกรรมการเรยีนรู้













ข้อมูล (4 คะแนน) 
การลงความเหน็/ตดัสิน 
ใจ/การให้เหตผุล/การ
สรปุผล (4 คะแนน) x� 2.72 2.97 2.41 2.88 10.97 
SD 0.99 0.86 0.80 0.87 3.30 
 
ตาราง 5 ผลการประเมนิทกัษะการคดิอย่างมวีจิารณญาณของผูเ้รยีนทีเ่รยีนดว้ยกจิกรรมการเรยีนรู้
บรูณาการ STEAM Education  
ช่วงคะแนน ความหมาย จาํนวนนักเรียน (คน) ร้อยละ (%) 
13 – 16 ดมีาก 11 34.38 
  9 – 12 ด ี 14 43.75 
 5 – 8 พอใช ้ 5 15.62 
 1 – 4 ปรบัปรงุ 2 6.25 
 
มวีจิารณญาณของผู้เรยีนทีใ่ชแ้ผนการจดักจิกรรม








Education ประกอบดว้ย 5 ดา้น ดงัน้ี 1) ดา้นเน้ือหา 
2) ดา้นผูส้อน 3) ดา้นกจิกรรมการเรยีนรู ้4) ดา้น
รูปแบบการจดัการเรยีนรู ้และ 5) ดา้นปัจจยัสนับ-
สนุนการเรยีนรู ้และผลการวเิคราะหข์อ้มลู พบวา่ 
ระดบัความพงึพอใจเฉลีย่ของผูเ้รยีนต่อการจดัการ
เรยีนรู้ทุกด้านอยู่ในระดบัดมีาก โดยด้านผู้สอน 
ผู้เรยีนมคีวามพงึพอใจมากที่สุด (x� = 4.69, SD 
= 0.32) รองลงมาคอืดา้นรูปแบบการจดัการเรยีนรู ้
(x� = 4.67, SD = 0.35) ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 
(x� = 4.65, SD = 0.31) ด้านปัจจยัการสนับสนุน
การจดัการเรยีนรู ้(x� = 4.63, SD = 0.36) และดา้น
เน้ือหา (x� = 4.63, SD = 0.42) ตามลําดบั ผลการ
วเิคราะหค์วามพงึพอใจเฉลีย่ของผูเ้รยีนดา้นเน้ือ-
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มากที่สุด (x� = 4.66, SD = 0.48) ด้านผู้สอนพบ 
ว่า ผูเ้รยีนมคีวามพงึพอใจเฉลีย่ต่อการจดักจิกรรม
การเรียนรู้ในหัวข้อผู้สอนนําเสนอกิจกรรมได้
คล่องแคล่ว ชดัเจน มเีสยีงดงัพอเหมาะมากทีส่ดุ 
















กรรมการเรยีนรูบ้รูณาการ STEAM Education อยู่
















การ STEAM Education นอกจากจะทาํใหผู้เ้รยีน













ทางอย่างสร้างสรรค ์ (ศลิปะ: A) ขอ้มูลที่ได้จาก
การตอบคาํถามของนกัเรยีนทา้ยกจิกรรมในแผน
ที ่6 เรื่องตน้ไมแ้ห่งความรกั สรุปในตาราง 6 
  จากตาราง 6 จะเหน็ว่า การจดักจิ-
กรรมการเรียนรู้บูรณาการ STEAM Education 
ทีผู่เ้รยีนไดเ้ผชญิกบัสถานการณ์ปัญหา เป็นการ
ฝึกใหผู้เ้รยีนไดค้ดิ แกปั้ญหา และสามารถคน้หา





(inquiry–based learning) โดยมคีรใูหค้าํปรกึษา 
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ตาราง 6 สรุปคาํตอบของนกัเรยีนจากประเดน็คําถามทา้ยกจิกรรมในแผนที ่6 เรื่อง ตน้ไมแ้ห่งความรกั 





- สิง่ทีจ่าํเป็นต่อการเจรญิเตบิโตของพชื เชน่ ปุ๋ ย น้ํา แสงแดด 
2. นกัเรยีนใชค้วามรูท้างคณิตศาสตรแ์ละ
เทคโนโลยใีนกจิกรรมน้ีหรอืไม ่อย่างไร 
- การวดั และการคํานวณ เช่น การตวงน้ําปุ๋ ย การวดัความสูง




- การออกแบบภาชนะปลูกพชืใหเ้คลื่อนทีไ่ด ้ 
3. นกัเรยีนใชค้วามรูท้างศลิปะในการสรา้งสรรค์
และออกแบบชิน้งานอยา่งไรบา้ง 
- การวาดภาพ การระบายส ี
- การออกแบบภาชนะปลกูพชืใหส้วยงาม และแตกต่างจากเพื่อน 
- การประดษิฐแ์ละตกแต่งภาชนะปลูกพชื 
- การแสดงบทบาทสมมตหิน้าชัน้เรยีน 








ation เป็น 6 ขัน้ตอน โดยพฒันามาจากกระบวน 
การออกแบบเชงิวศิวกรรม (National Research 
Council, 2012) ประกอบดว้ย 1) ระบุปัญหา (pro-
blem identification) 2) รวบรวมข้อมูลและแนว 
คิดที่เกี่ยวข้องกับปัญหา (related information 
search) 3) ออกแบบวธิกีารแก้ปัญหา (solution 
design) 4) วางแผนและดาํเนินการแกปั้ญหา (plan-
ning and development) 5) ทดสอบ ประเมนิผล 
และปรบัปรุงแก้ไขวิธกีารแก้ปัญหาหรอืชิ้นงาน 















 ขัน้ที ่3 การออกแบบและลงมือปฏบิตัิ 
นักเรยีนร่วมกนักําหนดสมมตฐิาน เขยีนขัน้ตอน 
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ระบุรายการวสัดุและอุปกรณ์ ช่วยกนัวางแผน 
ออกแบบชิ้นงานโดยวาดภาพร่าง 2 มติิ ปฏบิตัิ
กจิกรรมตามวธิแีละการออกแบบทีเ่ลอืกไว ้แลว้
สงัเกตและบนัทกึผล 








 ขัน้ที ่5 การประเมนิผล ครูและนักเรยีน
ร่วมกนัประเมนิผลงาน จากการปฏบิตักิจิกรรม 




ใน STEAM Education จากนัน้ครูและนักเรียน
ร่วมกนัสรุปองคค์วามรูแ้ละประโยชน์ทีไ่ด ้
 2. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้บูรณา-





























ที่ได้จากใบกิจกรรมและใบงาน ในหน่วยที่ 6 
เรื่อง ต้นไม้แห่งความรกั พบว่า นักเรียนแต่ละ
กลุ่มสามารถระบุประเดน็ปัญหาจากสถานการณ์
ที่กําหนดได้ เช่น นักเรยีนกลุ่ม 1 ระบุปัญหาว่า 
“1) เราจะปลูกพชืโดยไม่ใชด้นิไดอ้ย่างไร 2) เรา
จะออกแบบภาชนะปลูกพชืโดยไม่ใชด้นิอย่างไร” 
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ใบงาน พบว่า นักเรยีนสามารถรวบรวมขอ้มูลที่
เกีย่วขอ้งกบัการแกปั้ญหาได ้เช่น นกัเรยีนกลุ่ม 
2 สามารถรวบรวมขอ้มูลเกี่ยวกบั “1) การปลูก
พชืแบบไม่ใชด้นิ (hydroponics) 2) ปัจจยัทีส่ง่ผล
















มาณและบอกเหตุผลได ้เช่น นกัเรยีนกลุ่ม 1 เลอืก
วสัดุดงัน้ี “1) ใชข้วดพลาสตกิขนาด 1.5 ลติร จาํ-
นวน 3 ใบ มาต่อกนัในแนวตัง้เพราะขวดขนาด
ใหญ่จะใส่น้ําปุ๋ ยได้มาก จะได้ไม่ต้องเติมน้ําปุ๋ ย
บ่อย ๆ ”  นักเรยีนสามารถเชื่อมโยงความรูท้าง
คณิตศาสตร์เรื่องการวัด และรูปทรง มาใช้ใน
กจิกรรมได ้เช่น 1) ตดัขวดน้ํา ดา้นขา้งใหส้งู 10 
เซนตเิมตร (นักเรยีนกลุ่ม 3)  2) วางขวดในแนว 
นอนแล้วตัดขวดด้านบนเป็นรูปสเีหลี่ยมพนืผ้า 
ขนาด 5 เซนติเมตร ขวดละ 2 รู ใช้ฝาขวดจํา-
นวน 12 ชิน้ ทําเป็นลอ้ใหเ้คลื่อนทีไ่ด ้และต่อขวด
พลาสติกในแนวนอนเป็นขบวนรถไฟจํานวน 3 
ขบวน เพื่อให้สามารถมีช่องสําหรบัปลูกพืชได้
จํานวนมากขึน้ (นักเรยีนกลุ่ม 1)” ในขณะเดยีว 
กันมีนักเรียนบางกลุ่มออกแบบว่าควรนําขวด
พลาสติก 2 ใบ มายึดติดกนัด้วยกาวในแนวตัง้ 
และมนีกัเรยีนบางกลุ่มเลอืกรปูทรงขวดพลาสตกิ
ทีแ่ตกต่างกนั เช่น นกัเรยีนกลุ่ม 1 ใชข้วดพลาสตกิ



















เช่น นกัเรยีนกลุ่ม 1 เจาะรขูวดขนาดใหญ่เกนิไป 
ทําใหเ้วลาใส่ตน้กลา้พชืแลว้ต้นกลา้ลม้และจมใน
น้ําปุ๋ ย นกัเรยีนร่วมกนัเสนอแนวทางการแกปั้ญหา 
และเลอืกแนวทางการแกไ้ขดว้ยการเอาดนิน้ํามนั 
(เพราะสามารถปั้นเป็นรูปทรงต่างๆ และใช้งาน
ง่าย) มาปะรอบ ๆ เพื่อใหว้างต้นกลา้ไดใ้นแนวตัง้
และช่วยใหร้ากพชืสมัผสักบัน้ําปุ๋ ยพอด ีนักเรยีน
กลุ่ม 4 ออกแบบโดยตดัขวดขนาด 1.5 ลติรดา้น 
บนออกแล้วยดึขวดเขา้ด้วยกนั 3 ใบ ในแนวตัง้ 
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พบว่า 1) การวางขวดในแนวตัง้สามารถนําต้น


















mani (2005) Dressel and Mayhew (1957) และ 
Moonkam (2015) ซึง่ประกอบดว้ย การกําหนด
ปัญหา การรวบรวมข้อมูล การจัดระบบข้อมูล 

















บูรณาการ STEAM Education นอกจากน้ี นัก-
เรยีนกลุ่มตวัอย่างยงัใหข้อ้เสนอแนะทีเ่ป็นประโยชน์
กับผู้วิจยั เช่น 1) หนูชอบการจัดกิจกรรมการ
เรยีนรู้แบบน้ี เพราะได้ออกแบบการทดลอง ได้
วางแผนการทํางานร่วมกับเพื่อน ๆ ได้ลงมือ
ปฏบิตั ิและสนุกกบัการเรยีนวทิยาศาสตร ์2) หนู
อยากให้คุณครูจดักิจกรรมแบบน้ีในหน่วยอื่นๆ 
ด้วย เช่น หน่วยการเรียนรู้เกี่ยวกับสัตว์ ซึ่ง
สะทอ้นใหเ้หน็ว่า ผูเ้รยีนมคีวามสุขและพงึพอใจ
กบัการแสวงหาความรู้ผ่านกิจกรรมการเรียนรู้
บรูณาการ STEAM Education 
  จะเหน็ว่า การจดักจิกรรมการเรยีนรู้
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เรียนรู้บูรณาการ STEAM Education ไปประยุกต์ 
ใชใ้นการออกแบบกจิกรรมการเรยีนรูเ้พื่อพฒันา
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